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Die Mission von FIRST® besteht darin, junge Menschen mithilfe von
aufregenden Robotikprojekten flir Wissenschaft und Technologie zu
begeistern. FIRST® mochte MINT-Fahigkeiten aufbauen, innovatives
Denken anregen und wichtige Kompetenzen wie Selbstvertrauen,
Kommunikation und Fihrung férdern. Mehr Gber die FIRST®
Programme unter firstinspires.org.

LEGO® Education bietet spielerische Lernerfahrungen und Unter-
richtsldsungen basierend auf dem LEGO® System aus Steinen,
lehrplanrelevantem Material sowie analogen und digitalen Ressourcen
fur weiterfihrende Schulen. In Zusammenarbeit mit Padagogen
unterstltzt LEGO® Education seit Giber 40 Jahren den Unterricht auf
inspirierende, ansprechende und effektive Weise. Die Lernlésungen
ermdglichen es jeder/m Schulerln, erfolgreich zu sein, indem sie dazu
ermutigt werden, ein/e aktive/r und teamfahige/r Forscherln zu sein,
Fahigkeiten fur kiinftige Herausforderungen zu entwickeln und eine
positive Einstellung zum Lernen aufzubauen. Erfahren Sie mehr auf
LEGOeducation.com.

HANDS on TECHNOLOGY e. V. ist ein gemeinnitziger Verein. Seit der
Grindung 2002 arbeiten wir erfolgreich im MINT-Bildungsbereich und
organisieren Forschungs- und Roboterwettbewerbe flir Kinder und
Jugendliche. Unsere Mission ist es, Kindern und Jugendlichen

nicht nur technische Kompetenzen zu vermitteln — wir beféhigen sie
aulRerdem, Technik sinnvoll zu nutzen, selbststandig zu denken, Ideen
zu kommunizieren und ein gutes Miteinander zu leben. So erhalten

sie alle Kompetenzen, um zum Beispiel tolle Ingenierlnnen und Ent-
wicklerlnnen zu werden oder jeden anderen Beruf zu ergreifen, den sie
mochten. HANDS on TECHNOLOGY e.V. ist exklusiver Veranstalter der
FIRST® LEGO® League in Deutschland, Osterreich und der Schweiz.
Mehr Informationen unter www.hands-on-technology.org

FIRST® LEGO® League
Global Sponsors

The LEGO Foundation

u'g Rockwell
Aultomaltion


https://www.firstinspires.org
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Editorial

Liebe Teams,

schon, dass ihr dieses Jahr bei FIRST LEGO League Challenge
dabei seid! Wir freuen uns sehr auf die neue RePLAYM Saison
mit euch und sind schon gespannt auf eure tollen Roboter und
Forschungsprojekte!

Wir, das sind die Mitglieder und Mitarbeiterinnen des Vereins
HANDS on TECHNOLOGY e.V. Seit der Grindung 2002
organisieren wir Forschungs- und Robotikwettbewerbe flur
Kinder und Jugendliche. Mit den Programmen starken wir eure
Fahigkeiten in den MINT-Fachern (Mathematik, Ingenieur- und
Naturwissenschaften, Technik) und zeigen, wie viel Spal} es
macht, im Team zu arbeiten und gemeinsam neue Ideen zu
entwickeln.

In dieser Saison wollen wir neue Wege finden, zu spielen und
aktiv zu sein — ob im Park, auf Parkplatzen, im Klassenzimmer
oder sogar beim Schlange stehen. Wie kdnnen wir Menschen
dazu motivieren, sich mehr zu bewegen und dabei Spal} zu
haben? Zeigt uns eure Ideen! Ab November starten die Wett-
bewerbe und wir dricken die Daumen, dass es auch in dieser
Saison viele tolle Veranstaltungen vor Ort geben kann. Falls wir
uns wegen COVID-19 in ein paar Stadten nicht treffen kénnen,
machen wir es einfach virtuell! Alle Infos dazu findet ihr auf
unserer Website.

Wir wiinschen euch jede Menge Spal, tolle Momente und ganz
viel Erfolg beim Planen, Bauen, Tufteln und Testen sowie bei
euren Wettbewerben!

Euer Team von
HANDS on TECHNOLOGY e.V.
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Willkommen zur RePLAY Saison!

Euer Team kann aus bis zu 10 Schilerlnnen bestehen. Wir mdchten, dass jede(r) Erfahrungen in den
verschiedenen Bereichen des Programms sammelt. Manchmal werdet ihr in zwei Gruppen aufgeteilt, um
an verschiedenen Dingen wie dem Roboter und dem Forschungsprojekt zu arbeiten. Jede Gruppe hat ein
Ingenieurlnnen-Notizbuch. Denkt immer daran, eure Erkenntnisse mit dem gesamten Team zu teilen.

Teammitglieder

4 3\ (" N\
Gruppe 1 Gruppe 2
1 1.
2. 2
3 3.
4 4,
5. 5
\\ J \\ J
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Programmiibersicht

GRUNDWERTE

Euer Team lebt die FIRST
Grundwerte wahrend der Saison und
auch danach!

ROBOTERDESIGN

Euer Team bereitet eine kurze
Prasentation eures Roboterdesigns,
eurer Programme und eurer Strategie
vor.

ROBOT-GAME

Euer Team erfiillt wahrend der
Matches in 2,5 Minuten so viele
Aufgaben wie mdoglich.

FORSCHUNGS-
PROJEKT

Euer Team bereitet eine 5-miniitige
Prasentation vor, in der ihr euer
Forschungsprojekt erklart.

Euer Team

* lebt TEAMWORK und ENTDECKUNG, um die
Aufgaben zu erforschen.

« entwickelt INNOVATIVE neue |deen flir euren
Roboter und euer Forschungsprojekt.

» zeigt, welche WIRKUNG eure Losungen haben und
wie INKLUSIV diese sind!

» hat SPASS bei allem, was ihr tut!

Euer Team
+ designt und baut einen Roboter.

 programmiert den Roboter, um die Robot-Game
Aufgaben zu erfiillen.

« erklart, wie euer Roboter dank eurer
Programmierung agiert.

* beschreibt eure Strategie fiir das Robot-Game.

Euer Team

+ entwirft eine Strategie, welche Robot-Game-
Aufgaben erfiillt werden sollen.

* designt Werkzeuge, die euer Roboter braucht, um
die Aufgaben zu erflllen.

» testet und verfeinert eure Programme und euer
Roboterdesign.

« tritt bei einem Wettbewerb an!

Euer Team
« findet ein Problem, das gelést werden soll.
+ entwirft eine Lésung fir das Problem.

« teilt seine Ideen, lernt von anderen und verbessert
seine Lésung.

« stellt seine Losung bei einem Wettbewerb vor.

RePLAYM
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Erforscht die Aufgabe

Lost Auf,
9a
RObOLC?@/?//,))
S,
07@

‘e'\tet die Prése ¢
des Roboters W,
(o4
%
7

Feiert bei
einem
Wettbewerb
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Die Story

UBERALL UM UNS HERUM GIBT ES MOGLICHKEITEN, ZU SPIELEN UND AKTIV ZU
SEIN - VON PARKS BIS HIN ZU LEEREN PARKPLATZEN, IN UNSEREN KLASSENZIM-
MERN UND SOGAR, WENN WIR IN DER SCHLANGE STEHEN. ABER IMMER MEHR
MENSCHEN SIND NICHT AKTIV GENUG.

N[ (&=

DESHALB FRAGT
MAYA ...

MIT EINER
BELOHNUNG

BEI DER
PARKBANK

vz

WIE UND WO
KONNEN WIR DEN
MENSCHEN
HELFEN, AKTIVER
ZU SEIN?

MOTIVIEREN
WIR SIE!

o1g610qfoo1q
oo({ o1fo011}
110)| 1141001
101@80740009

0010q

0001¢

1101

WIE WERDEN WIR DIESE
HERAUSFORDERUNGEN LOSEN?

BEIM SPIELEN MACHT ES MEHR SPASS,
AKTIV ZU SEIN. MAN WIRD KREATIV, WENN
MAN SPIELEN WILL, UND ES IST DIESE
KREATIVITAT — EURE KREATIVITAT — DIE UNS
MOTIVIEREN KANN, AKTIVER ZU SEIN.

FRAGEN WIR
LEUTE, DIE WIR
KENNEN!
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RePLAY Forschungsprojekt

Uberall gibt es Méglichkeiten, zu spielen und aktiv zu sein — in Parks,
auf Platzen, in Klassenzimmern und sogar beim Schlange stehen. Aber
immer haufiger sind Leute nicht aktiv genug. Beim Spielen macht es
Spal, aktiv zu sein. Man wird kreativ, wenn man spielen méchte. Diese
Kreativitdt kann uns motivieren, aktiver zu werden.

Es beginnt mit eurem kritischen Denken
und eurer Vorstellungskraft. Sie weisen

den Weg zu SpaR und zu einem aktiven
Lebensstil fiir alle!

=) Findet ein konkretes Problem im Zusammenhang mit
Menschen, die nicht aktiv genug sind.

Die ,Zindfunken* zeigen ein paar exemplarische Probleme im
Zusammenhang mit der Aufgabe. Euer Forschungsprojekt kann sich
aus einem der Ziindfunken entwickeln, muss aber nicht.

=>» Recherchiert eine Problemstellung und eure
Losungsideen.

Welche Losungen gibt es bereits? Gibt es Fachleute, die euch helfen
kénnen?

=>» Entwerft eine neue Technologie oder verbessert eine
bereits existierende.

Das ist eure LOsung. Baut ein Modell oder einen Prototypen, um zu
zeigen, wie eure Losung Menschen dabei hilft, aktiv zu sein.

=) Teilt eure Lésung, holt Feedback ein und verbessert
euren Entwurf.

Je mehr ihr verbessert, umso mehr lernt ihr. Welche Wirkung wird eure
Lésung auf eure Gemeinde* haben?

=) Stellt eure Lésung bei einem Wettbewerb vor.

Bereitet eine 5-minutige Prasentation vor, in der ihr euer
Forschungsprojekt erklart. Stellt sicher, dass euer gesamtes Team
beteiligt ist.

*Gemeinde kann euer Dorf oder eure Stadt sein oder einen gréReren Bereich (wie z. B. euer Land) umfassen.
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Grundwerte

Lebt die Grundwerte, wahrend ihr euch mit eurem Team auf den Wettbewerb vorbereitet.
Habt SpaB beim Erlernen neuer Fahigkeiten und beim Zusammenarbeiten.

ENTDECKUNG

INKLUSION

Wir entdecken neue Talente und Ideen. h Wir respektieren einander und akzeptieren unsere )
Unterschiede.

N J y,
INNOVATION TEAMWORK
Wir arbeiten kreativ und ausdauernd, um Probleme Wir sind starker, wenn wir zusammenarbeiten. h
zu lésen.

N J y,
Wir wenden das Gelernte an, um unsere Welt zu h Wir haben Spaf} und feiern unsere Arbeit! h
verbessern.

J J

.

COOPERTITION®

Wir zeigen, dass Lernen wichtiger ist als Gewinnen.
Wir helfen anderen, auch wenn wir miteinander
konkurrieren.

FREUNDLICHES MITEINANDER

Wir leisten gute Arbeit, erkennen den Wert anderer
an und respektieren andere und ~
. . /4
die Gemeinschaft. i
Ihr
werdet diese
Seite wahrend P
der Treffen QQ
ausfillen! \J
f v %0 =
N\ @ Ll
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Roboter-Lektionen und Bauanleitungen

LEGO Education LEGO® MINDSTORMS®
SPIKE™ Prime Education EV3

Die App é ° O

Die Software kénnt ihr hier
herunterladen:
education.lego.com/de-de/
downloads

Die Startseite é

Die Einheit é

Die Lektion é

2 S Ihr
S werdet die
g Aufgaben-

@ modelle bei den N )

W’ Treffen

~ 1-4 bauen! Hier geht’s zu den Bauanleitungen:
\\ X first-lego-league.org/de/challenge/kategorien.html#2
\§ Y,
el 1

rorrrror florooo
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Roboter-Lektionen

Wahlt die fiir euer Roboterset passenden Lektionen aus.
Die Lektionen werden wahrend der Treffen absolviert.

LEGO Education SPIKE Prime

Lektion 1
« Offnet den Start Tab und wahlt Erste
Schritte.
* Absolviert Lektion 1 Hier beginnen.

« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Wettbewerbsvorbereitung.

* Folgt den Schritten 1—4 der Lektion
Trainingslager 1.

Lektion 2

« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Wettbewerbsvorbereitung.

 2A: Folgt den Schritten 1-4 der Lektion

Trainingslager 2.

* 2B: Folgt den Schritten 1—4 der Lektion

Trainingslager 3.

Lektion 3

« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Wettbewerbsvorbereitung.
* Folgt den Schritten 1-5 der Lektion
Zusammenbauen des erweiterten
Fahrgestells.

Lektion 4
« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Wettbewerbsvorbereitung.

* Folgt den Schritten 1-5 der Lektion
Meine Blocke, unser Programm.

Lektion 5

« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Wettbewerbsvorbereitung.

* Absolviert die Gefiihrte Aufgabe.

LEGO MINDSTORMS
Education EV3 Classroom*

Lektion 1
« Offnet den Start Tab und wahlt Getting
Started.
* Absolviert Lektion 1 Hello World.

« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Robot Trainer.

* Folgt den Schritten 2—4 der Lektion
Moves and Turns.

Lektion 2

« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Robot Trainer.

* Folgt den Schritten 2—4 der Lektion
Objects and Obstacles.

* Folgt den Schritten 2—4 der Lektion
Grab and Release.

Lektion 3
« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Robot Trainer.

* Folgt den Schritten 2—4 der Lektion
Lines and Color.

Lektion 4
« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Robot Trainer.

* Absolviert die Lektion Angles and
Patterns.

Lektion 5

« Offnet den Tab Lerneinheiten und wahlt
Robot Trainer.

 Absolviert die Lektion Guided
Mission.

.

* Die EV3-Software ,,Classroom*“ war bei
Redaktionsschluss nur auf Englisch
verfigbar.
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Ziindfunke 1

Problem

Die Menschen haben Miihe, geeignete Orte zu finden, um drauf3en zu sein, zu spielen und sich fit zu
halten. Wie konnt ihr einen ungenutzten Raum in einen nutzbaren Bereich umwandeln? Ihr kdnntet
Alltagsgegenstande verwenden, um die Menschen zu aktivieren und sie zum Spielen anzuregen oder ein
spezielles Gerat erfinden, das es allen ermdglicht, sich zu beteiligen und gemeinsam aktiv zu sein.

Diese Modelle wurden entwickelt, um zu zeigen, wie dieses Problem geldst werden kénnte:

LULR Wiirfel Boccia Wurfmodell Boccia Zielvorrichtung und Rahmen

Dieses Spiel kann Uberall gespielt werden, wo man ein Ziel auf den Boden malen kann. Die Zielvorrichtung ist so
gestaltet, dass alle problemlos mitspielen kénnen. Aufbau bei Treffen 1

YR Reifensalto B1) Handy X5 sasketball

Ihr braucht keine Schaltet eure
besonderen Handys aus
Gewichte fur euer und findet neue
Krafttraining. Diese Maoglichkeiten,
alten Reifen tun es drauf3en zu spielen.
auch. Aufbau bei
Aufbau bei Treffen1

Treffen1

m Bank m Klimmzugstange

Aus einer ausrangierten Kiste, die
an einem Laternenmast hangt,
kann ein lustiges Basketballspiel
werden. Aufbau bei Treffen 3

Das Design dieser Parkbank Euer eigenes Korpergewicht
ermdglicht es, einen gewdhnlichen  an einer beliebigen Stange
Sitzplatz in ein aktivierendes hochzuziehen halt euch fit und
Hupfspiel umzuwandeln. stark. Aufbau bei Treffen 3
Aufbau bei Treffen 3
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Ziindfunke 2

Problem

Viele Menschen sind zu wenig aktiv, um sich fit zu halten. Wie kénnt ihr sie motivieren, aktiv zu spielen? lhr

kénnt Menschen mit besonderen Erlebnissen ermutigen oder sie fiir ihnre Ubungen belohnen. Geréate an
ungewohnlichen Orten aufzustellen, kann dabei helfen.

Diese Modelle zeigen ein paar Technologien, die zu diesem Problem passen:

Schrittzihler

Ihr musst nicht rennen; Walking
ist auch hervorragendes Training,
und Schritte zahlen kann euch
motivieren, noch aktiver zu sein.
Aufbau bei Treffen 2

Laufband

Ihr misst nicht erst irgwendwo
hingehen, wenn ihr auf dem
Laufband lauft. Ihr kdnnt euch
entspannt bewegen!

Aufbau bei Treffen 4

m Rutsche

Rutschen macht so viel Spaly,
dass es keine Mihe bedeutet, erst
hochzuklettern. Auf spannenden
Geraten herumzuturnen, ist eine
tolle Art, fit zu bleiben.

Aufbau bei Treffen 2

'\l Rudermaschine

Um euch zu motivieren, konnt
ihr die spezielle Mechanik der
Rudermaschine studieren,
wahrend ihr euch auspowert!
Aufbau bei Treffen 4

Fitnesseinheiten

Damit beschaftigt zu sein, Dinge
zu sammeln und abzuliefern, ist
ein guter Weg, aktiv zu sein. All
diese Ubungen sind gut flrs Herz!
Aufbau bei Treffen 2

m Gewichtheben

Fitnessgerate im Park sind eine
tolle Mdglichkeit, Menschen zu

ermutigen, die normalerweise nicht

ins Fitnessstudio gehen wiirden!
Aufbau bei Treffen 4

RePLAYM
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Robot-Game

Euer Team baut einen Roboter aus LEGO Elementen der Roboter von Hand in die Homezone geholt

und aus LEGO Technik. Ihr programmiert ihn so, werden, aber dann verliert ihr eine Prazisionsmarke.
dass er autonom Aufgaben wahrend des 2,5 Minuten Ihr spielt mindestens 3 Matches, aber nur das mit der
dauernden Matches erfiillt, um Punkte zu erzielen. héchsten Punktzahl zahlt.

Der Roboter startet in der Startzone, versucht
dann Aufgaben in der Reihenfolge, die euer Team
festgelegt hat, zu I6sen und kehrt danach irgendwo
in die Homezone zuriick. Dort durft ihr den Roboter
umbauen, bevor er wieder startet. Falls nétig, kann

Richtet euch bei der Platzierung der
Aufgabenmodelle nach dieser Seite. Lest die
Robot-Game Regeln fir weitere Informationen.

Mo07 m

Homezone: Startzone:mm == ==

Spielfeldansicht
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Robot-Game Aufgaben

Die vollstandigen Aufgaben und die Regeln fiir das Robot-Game stehen in den Robot-Game Regeln.

Aufgabe Name Beschreibung Punkte
Nr.

Bonus

Materialinspektion ~Weniger ist mehr* kann Zeit und Platz sparen. 25

Der Roboter bringt euer innovatives Projekt auf das RePLAY Logo oder in den

A1 Innovatives Projekt o - \en Bereich um die Bank herum (AO4). 20

A02 Schrittzahler Der Roboter schiebt den Schrittzahler langsam und gleichmaRig. Je weiter, desto 10-20
besser.

A03 Rutsche Der Roboter'lasst die Figuren die Rutsche runterrutschen und bringt sie in 5-50
andere Bereiche.

A04 Bank De"r quotgr erltfernt (.1.|e Ruck?nleh'ne, klappt die Bank flach nach unten und legt 10-65
Wiirfel in die Kasten fiir das Hipfspiel.

A05 Basketball Der Roboter bewegt den Korb am Mast hoch und legt einen Wiirfel hinein. 15-40
Der Roboter fahrt zu einem beliebigen Zeitpunkt komplett unter der Stange

A06 Klimmzugstange  durch. AuRerdem hangt er am Ende des Matches so an der Stange, dass er die 15-45
Matte nicht beruhrt.

A07 Robo Dance Der Roboter tanzt am Ende des Matches auf dem Dancefloor. 20
Boccia ist eine interaktive Aufgabe mit dem anderen Team. Sprecht euch mit den

A08 Boccia anderen ab, damit die Roboter jeweils farblich passende Wiirfel auf das andere 5-110
Spielfeld beférdern.

A09 Reifensalto Der R(_)bote_r d_reht dlt_e Relfe_n um, sodass ihre weilten Naben nach oben zeigen, 10-35
und bringt sie in ihr Zielgebiet.

A10 Handy Der Roboter dreht das Handy um, sodass die weilRe Seite oben ist. 15

A1 Laufband Der Rgbotgr dreht die Rollen, um den Zeiger so weit wie mdglich im 5-30
Uhrzeigersinn zu drehen.

A12 Rudermaschine De!' Robqter bgwe.gt Qas freie Rad aus dem groRRen Kreis heraus und in den 15-30
kleinen Zielkreis hinein.

. Vor dem Match stellt ihr die Ladnge des Hebels ein. Wahrend des Matches

AL Gewichtheben bewegt der Roboter den Hebel nach oben, bis der kleine gelbe Stopper einrastet. 10-20

A14 Fitnesseinheiten !Z)er proter sammelt die Fitnesseinheiten auf dem Spielfeld ein und bringt sie in 5-60
ihre Zielgebiete.

A15 Prazisionsmarken Je seltener ihr den Roboter auferhalb der Homezone unterbrecht, desto mehr 5-60

Punkte behaltet ihr.
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Der Ablauf der Treffen

Die folgenden 12 Treffen bereiten euch auf den Nutzt die freien Flachen,
Wettbewerb vor. Haltet fest, was ihr lernt und um eure Gedanken zu
reflektiert, wie ihr zusammenarbeitet, um eure Ziele notieren und eure ldeen
zu erreichen. Seid bereit, eure Arbeit am Roboter, aufzuzeichnen.
am Forschungsprojekt und mit den Grundwerten zu
zeigen.
=) Einfiihrung Treffen 1

Schaut das RePLAY

Aufgabenvideo.

LestS.4-7.

Teilt ever Team in zwei Gruppen.
Bei jedem Treffen gibt es > Gruppe 1
Aufgaben, die ihr erledigt: Lekdon T 5.1 Sohau

den Einstieg auf S. 10!
Schaut euch S. 14f. an. Sie
sind ein niitzliches Hilfsmittel
wahrend der Treffen.

Rote Uberschriften stehen

=) Gruppe 2

far Aktivitaten rund um die a2
Grundwerte. it dosfgaben sy
Senauthaby Setren, dieihr
Griine Uberschriften stehen e gsin P
fur Aktivitaten rund um das fordas Probemace—.oe"
Robot-Game. Kaon, oo Lstemiteuren
=> Mitteilen
Blaue Uberschriften stehen Sate osalo v it
fur Aktivitaten rund um das B il was i dorn
Gruppe 2: Zeigt, wie die Modelle
Fo rsc h un g s p roj e kt - '[l)‘\r;tﬁ::i::::umenstehenden
Fragen.

Stellt euch die Leitfragen,
wenn ihr euch austauscht!

=» ROBOTER =>» PROJEKT

+Kénntihr den Roboter mit euren « Inspiriert euch eines der
Programmierkenntnissen zu Modelle zu guten Ideen fiir ein
einem Modell auf der Matte Forschungsprojekt?
navigieren?

* Gibt es Orte in eurer Gemeinde,
+ Kann euer Roboter eine Aufgabe wo die Leute aktiver sein
erfiillen? konnten?

RePLAY*™ 19

TEAMZIELE

Was mochtet ihr erreichen? Ihr kénnt diese Stichworte als Inspiration nutzen:

Wir nutzen die Grundwerte, um ... Wir streben an ... Wir planen ... Wir méchten helfen ... Wir méchten
erfahren ... Wir wollen, dass unser Roboter ... Wir mochten unser Forschungsprojekt ...

1. lhr
fullt eure
Teamziele bei
2. Treffen 3 aus!
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=) Einfiihrung Treffen1

Schaut das RePLAY
Aufgabenvideo.

LestS.4-7.
Teilt euer Team in zwei Gruppen.

=>» Gruppe 1

Lest und absolviert Roboter-
Lektion 1 auf S. 11. Schaut fir
den Einstieg auf S. 10!

Schaut euch S. 14f. an. Sie
sind ein nitzliches Hilfsmittel
wahrend der Treffen.

=>» Gruppe 2

Lest Zindfunken 1 auf S. 12.
Baut die Modelle fiir Treffen 1.

Findet die zu den Modellen
gehorenden Aufgaben.

Diskutiert, wie die Modelle mit
dem vorgestellten Problem
zusammenhangen.

Denkt euch andere Lésungen
fur das Problem aus.

Macht eine Liste mit euren
Ideen.

=>» Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.
Stellt alle Modelle an ihren Platz.

Gruppe 1: Zeigt, was ihr mit dem
Roboter koénnt.

Gruppe 2: Zeigt, wie die Modelle
funktionieren.

Diskutiert die untenstehenden
Fragen.

=» ROBOTER =>» PROJEKT
* Kénnt ihr den Roboter mit euren * Inspiriert euch eines der
Programmierkenntnissen zu Modelle zu guten Ideen fur ein
einem Modell auf der Matte Forschungsprojekt?
- 1L o
navigieren: * Gibt es Orte in eurer Gemeinde,
» Kann euer Roboter eine Aufgabe wo die Leute aktiver sein
erfullen? konnten?
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=) Einfiihrung Treffen 2

Lest euch die Grundwerte auf
S. 9 durch. Denkt im Team Uber
Inklusion nach.

Haltet fest, wie ihr sicherstellen
kénnt, dass alle respektiert und
gehdrt werden.

=>» Gruppe 1

Lest und absolviert Roboter-
Lektion 2 auf S. 11 (SPIKE
Prime: 2A).

=>» Gruppe 2

Lest Zindfunken 2 auf S. 13.
Baut die Modelle flr Treffen 2.

Findet die zu den Modellen
gehodrenden Aufgaben.
Diskutiert, wie die Modelle mit
dem vorgestellten Problem
zusammenhangen.

Zeichnet ein Gerat oder eine
Technologie, die Menschen
dazu bringen kénnte, aktiv zu
werden.

Zeigt in eurer Zeichnung, wie
euer Entwurf funktioniert und
beschriftet die einzelnen Teile.

=) Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.
Stellt alle Modelle an ihren Platz.
Gruppe 1: Zeigt, was ihr mit dem
Roboter konnt.

Gruppe 2: Zeigt, wie die Modelle
funktionieren.

Diskutiert die Fragen.

Baut euren Roboter
auseinander, wenn ihr fertig
seid.

=» ROBOTER =>» PROJEKT
* Wie kénnt ihr euren Roboter auf » Wie kénnt ihr Menschen dazu
ein Modell ausrichten? motivieren, zu trainieren?
» Wie fahrt der Roboter die * Gibt es ein spezielles Problem,
richtige Wegstrecke, um zu das Menschen in eurer
einem Modell zu gelangen? Gemeinde davon abhalt, aktiv
zu sein?
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=) Einfiihrung Treffen 3

Diskutiert im Team die Ziele, die
ihr in dieser Saison erreichen
mochtet.

Notiert diese Ziele auf S. 16.

Sprecht Uber die Ablaufe, wie
ihr vorgehen mdchtet und legt
Verantwortlichkeiten fest.

=>» Gruppe 1

Lest Zindfunken 1 auf S. 12.
Baut die Modelle flr Treffen 3.

Findet die zu den Modellen
gehorenden Aufgaben.

Diskutiert, wie die Modelle mit
dem vorgestellten Problem
zusammenhangen.

Denkt euch andere Lésungen
flr das Problem aus.

Macht eine Liste mit euren
Ideen.

=>» Gruppe 2

Lest und absolviert Roboter-
Lektion 1 auf S. 11. Schaut euch
vorher S. 10 an!

Lest euch S. 14f. durch. Sie
helfen euch wahrend der
Treffen.

=>» Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.
Stellt alle Modelle an ihren Platz.

Gruppe 1: Zeigt, wie die Modelle
funktionieren.

Gruppe 2: Zeigt, was ihr mit dem
Roboter konnt.

Diskutiert die untenstehenden
Fragen.

=» ROBOTER =>» PROJEKT
* Kénnt ihr den Roboter mit euren * Inspiriert euch eines der
Programmierkenntnissen zu Modelle zu guten Ideen fur ein
einem Modell auf der Matte Forschungsprojekt?
- 1L o
navigieren: * Gibt es Orte in eurer Gemeinde,
» Kann euer Roboter eine Aufgabe wo die Leute aktiver sein
erfullen? konnten?
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=) Einfiihrung Treffen 4

Lest euch die Grundwerte auf
S. 9 durch. Denktim Team Uber
Entdeckung nach.

Haltet fest, wie ihr neue
Fahigkeiten gelernt und neue
Ideen bekommen habit.

=>» Gruppe 1

Lest Ziindfunken 2 auf S. 13.
Baut die Modelle fiir Treffen 4.

Findet die zu den Modellen
gehdrenden Aufgaben.
Diskutiert, wie die Modelle mit
dem vorgestellten Problem
zusammenhangen.

Zeichnet ein Gerat oder eine
Technologie, die Menschen
dazu bringen kdnnte, aktiv zu
werden.

Zeigtin eurer Zeichnung, wie
euer Entwurf funktioniert und
beschriftet die einzelnen Teile.

=>» Gruppe 2

Lest und absolviert Roboter-
Lektion 2 auf S. 11 (SPIKE
Prime: 2B).

=) Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.
Stellt alle Modelle an ihren Platz.

Gruppe 1: Zeigt, wie die Modelle
funktionieren.

Gruppe 2: Zeigt, was ihr mit dem
Roboter konnt.

Diskutiert die Fragen.

Lerntihr gern
Neues?

=» ROBOTER =>» PROJEKT

» Wie kénnt ihr euren Roboter auf * Wie kénnt ihr Menschen dazu
ein Modell ausrichten? motivieren, zu trainieren?

* Wie fahrt der Roboter die * Gibt es ein spezielles Problem,
richtige Wegstrecke, um zu das Menschen in eurer
einem Modell zu gelangen? Gemeinde davon abhalt, aktiv

zu sein?
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=) Einfiihrung
Findet gemeinsam einen
Teamnamen!

Entwerft ein Poster mit eurem
Teamlogo.

Achtet darauf, dass alle einen
Beitrag zum Poster leisten
koénnen!

=>» Team

Lest und absolviert Roboter-
Lektion 3 auf S. 11.

MINDSTORMS: Programmiert
abwechselnd den Roboter und
zeigt, was er kann.

SPIKE Prime: Baut einen neuen
Roboter und programmiert ihn,
dass er sich bewegt.

=>» Team

Schaut euch nochmal das
Aufgabenvideo an.

Besprecht, welche Aufgaben
euer Team als erstes angehen
wird.

Vervollstandigt gemeinsam den
Pseudocode auf S. 30.

=> Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.

Uberpriift eure Pseudocode-
Seite, wenn ihr die Matte
betrachtet.

Wenn nétig, macht Anderungen
auf eurer Seite.

Diskutiert die Fragen.

=» ROBOTER

* Plant, was euer Roboter machen
muss, um eure erste Aufgabe zu
erfillen.

* Wo startet der Roboter?

Treffen5

* Gibt es extra LEGO Teile, die
ihr schnell und einfach an euren
Roboter anbauen wollt?

RePLAYM
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=) Einfiihrung Treffen 6

Lest euch die Grundwerte auf
S. 9 durch. Denktim Team Uber
Teamwork nach.

Haltet fest, wie ihr gelernt habt,
zusammenzuarbeiten.

=>» Team

Lest und absolviert Roboter-
Lektion 4 auf S. 11.

Ladet abwechselnd die
Programme auf den Roboter
und zeigt, was er kann.

=>» Team

Lest die RePLAY Forschungs-
projektseite (S. 8) und die
Zindfunken Seite 12f.

Denkt Gber die Losungen nach,
die ihrin den friiheren Treffen
hattet.

Entscheidet euch fiir das
Forschungsprojekt, das ihr I6sen
mdchtet.

Haltet eure Problemstellung
fest.

=> Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.

Zeigt eure neuen
Programmierkenntnisse.

Diskutiert die Fragen.
EUER FORSCHUNGSPROJEKT
Arbeitet ihr )
zusammen und
helft ihr euch
gegenseitig?
\ J
=» ROBOTER =>» PROJEKT
* Welche Aufgaben kénnt ihr * Welches Problem koénnt ihr klar
mit euren Roboterkenntnissen darlegen?
angehen?

* Kénnt ihr mit einem/

* Braucht ihr zusatzliche Ausdrucke einer Expertln tber die

der Pseudocode-Seite, um Problemstellung sprechen?
weitere Aufgaben zu planen?
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=) Einfiihrung

Lest euch die Grundwerte auf

S. 9 durch. Denkt im Team Uber
Coopertition und Freundliches
Miteinander nach.

Haltet fest, wie ihr das bei
Wettbewerben zeigen kdnnt.

=>» Gruppe 1

Fangt an, euer Forschungs-
projekt zu bearbeiten.

Erforscht das Problem und alle
bisherigen Lésungen.

Untersucht eure Lésungsideen.
Nutzt die Forschungsseite auf
S. 31.

Nutzt verschiedene Quellen und
denkt daran, den Uberblick zu
behalten.

=>» Gruppe 2

Lest und absolviert Roboter-
Lektion 5 auf S. 11 und die
Einfihrung zu Aufgabe 8 auf
S. 33.

Habt Spal® und bt diese
Aufgabe, bis sie perfekt
funktioniert!

=) Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.

Gruppe 1: Erklart, was

ihr bei eurer Forschung
herausgefunden habt. Diskutiert
alle Losungsideen.

Gruppe 2: Zeigt, wie euer
Roboter bei Aufgabe 8 punktet.

=» ROBOTER

* Versteht ihr, wie eure
Programmierung den Roboter
steuert?

» Wie mochtet ihr beim Robot-
Game mit dem anderen Team
Uber die Aufgabe 8 reden?

Treffen?7

Was lehrt
euch die
Einfiihrung zu
Aufgabe 8 Uber
Coopetrtition?

=>» PROJEKT

* Gibt es bereits Losungen fur
euer Forschungsprojekt, die ihr
verbessern kdnntet?

* Habt ihr vollig neue
Lésungsideen fur eure
Problemstellung?

RePLAYM



=) Einfiihrung

Entscheidet gemeinsam,
wie die Losung fiir eure
Forschungsfrage aussehen soll.

=>» Gruppe 1

Lest und absolviert Roboter-
Lektion 5 auf S. 11 und die
EinfGhrung zu Aufgabe 8 auf
S. 33.

Habt Spal} und bt diese
Aufgabe, bis sie perfekt
funktioniert!

=>» Gruppe 2

Erforscht eure Losung. Haltet
alles auf S. 31 fest.

Entwerft eure Lésung

und nehmt daflr die
Projektentwicklungssseite

(S. 32) zu Hilfe.

Erstellt eine Skizze eurer
Lésung. Beschriftet die Teile und
notiert, wie sie funktionieren.
Beschreibt eure Losung und wie
sie funktioniert.

Dokumentiert den Prozess, wie
ihr eure L6ésung entwickelt habt.

=> Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.

Gruppe 1: Zeigt, wie euer
Roboter bei Aufgabe 8 punktet.
Gruppe 2: Diskutiert eure
Forschung und eure Lésung.

=» ROBOTER

* Versteht ihr, wie eure
Programmierung den Roboter
steuert?

* Wie mochtet ihr beim Robot-
Game mit dem anderen Team
Uber die Aufgabe 8 reden?

Treffen 8

=>» PROJEKT

» Kénnt ihr eure Lésung
beschreiben und darlegen, wie
sie funktioniert?

* Beinhaltet eure L6sung ein
Gerat oder eine Technologie?
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=) Einfiihrung

Lest euch die Grundwerte auf
S. 9 durch. Denktim Team Uber
Innovation nach.

Haltet fest, wie ihr kreativ wart
und Probleme geldst habt.

=>» Gruppe
Forschungsprojekt

Macht einen Plan, wie ihr eure
Lésung mit anderen teilen konnt!

Wertet aus, was ihr beim
vorherigen Treffen entworfen
habt. Arbeitet weiter und ver-
bessert eure Losung, wenn
notig.

Uberlegt, ob ihrirgendwelche
Tests durchfuhren kénnt.

Nehmt die weilken Steine
aus Beutel 8, um ein Modell
zu bauen, das eure Lsung
darstellt.

=>» Robotergruppe

Entscheidet, welche Aufgabe ihr
als nachstes anpacken wollt.

Baut die Anbauten, die ihr
bendtigt.

Zeit zum Programmieren!
Verfeinert euren Code, damit der
Roboter die Aufgabe zuverlassig
I0st.

Achtet darauf, dass ihr euren
Entwicklungsprozess und

die Tests fir jede Aufgabe
dokumentiert!

=) Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.
Zeigt, an wie vielen neuen
Aufgaben ihr gearbeitet habt.

Gebt dem Team ein Update
zur Lésung und wie ihr sie mit
anderen teilen wollt.

=» ROBOTER

+ Sind die Programme fir jede
Aufgabe auf eurem Computer
gespeichert?

* In welcher Reihenfolge erledigt
ihr die Aufgaben beim Robot-
Game?

Treffen 9

Jetzt werdet ihr euch
in eine Roboter- und
eine Forschungsprojekt-
Gruppe aufteilen.

=>» PROJEKT

* Wie koénnt ihr eure Lésung
realistisch umsetzen?

» Kann eure Losung gefertigt
werden und was wirde das
kosten?
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=) Einfiihrung Treffen 10

Lest euch die Grundwerte auf
S. 9 durch. Denktim Team Uber
Wirkung nach.

Haltet fest, wie euer Team einen
positiven Einfluss auf euch und
auf andere hatte.

=>» Gruppe
Forschungsprojekt

Plant eure Prasentation. Schaut
auf dem Bewertungsbogen
nach, was alles dazu gehdrt.

Schreibt ein Skript fiir eure
Forschungsprasentation.

Bastelt alle Requisiten oder
gestaltet alle Aufsteller, die ihr
braucht. Bringt euch ein und
seid kreativ!

=>» Robotergruppe

Arbeitet weiter daran, fUr jede
Aufgabe eine Ldsung zu finden,
solange ihr Zeit dafur habt.

Stellt sicher, dass ihr eure
Programmierung fir jede
Aufgabe versteht und dass ihr
sie erklaren konnt.

Denkt Giber eure Strategie auf
dem Spielfeld und tber die
Aufgaben, die ihr I6sen werdet,
nach.

Fahrt ein 2,5-minitiges Robot-
Game mit allen Aufgaben, die ihr
erfullen wollt.

=> Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.

Besprecht die fertige
Forschungsprasentation.
Besprecht, welche Aufgaben ihr
geldst habt.

Besprecht, wie alle tberall
einbezogen werden kénnen.

=» ROBOTER =>» PROJEKT
i * Welche Teile eures Roboters » Was werdet ihr mit den weif3en
Wie kann " ‘ stehen fiir gutes mechanisches Steinen bauen, um eure Lésung
eure Losung ﬁ ‘ Design? darzustellen?
eurer Gemeinde ({9 /o
niitzen? * Wie habt ihr entschieden, * Habt ihr an eurer Losung etwas

welche Aufgaben ihr in Angriff geandert, nachdem ihr einen

o<.!b nehmen wollt? Rat von einem AulRenstehenden
e

bekommen habt?
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=) Einfiihrung Treffen11

Gestaltet eine Sammelkarte fiir
jedes Teammitglied.

Stellt euch selbst vor und
erzahlt, was euch bei FIRST
LEGO League Challenge Spaf}
macht!

=>» Gruppe
Forschungsprojekt

Arbeitet weiter an eurer Projekt-
prasentation. Achtet auf die
Gliederung und auf Verstand-
lichkeit!

Plant, was jedes Teammitglied
sagen wird.

=» Robotergruppe

Nutzt das Modell aus den
weillen Steinen, um Aufgabe 1
zu erfillen.

Programmiert den Roboter,
diese Aufgabe zu erfillen.

Plant, euren Roboter

beim Roboterdesign zu
prasentieren. Schaut auf den
Bewertungsbogen, was alles
dazugehdrt.

Schreibt ein Skript fiir
eure Prasentation beim
Roboterdesign.

Ubt eure Prasentation.

=> Mitteilen

Versammelt euch am Spielfeld.

Besprecht die
Forschungsprasentation und
welche Rolle jedes Teammitglied
hat.

Fahrt einen 2,5-mindtigen

Testlauf und sagt, welche

Aufgaben erfillt sind.

Besprecht die Prasentation fir

das Roboterdesign.

Entschiedet, was noch erledigt 9 ROBOTER é PROJEKT

werden muss.

+ Sind alle LEGO-Werkzeuge, * Hat jedes Teammitglied
die ihr an den Roboter anbauen einen Redebeitrag bei der
wollt, fertig? Projektprasentation?

* Habt ihr einen Plan, was ihr * Wissen alle, dass sie laut
macht, wenn eine Aufgabe nicht sprechen, lacheln und SpaR
klappt? haben sollen?
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=) Einfiihrung Treffen12

Lest euch die Grundwerte auf
S. 9 durch. Denktim Team Uber
Spal nach.

Haltet fest, wie euer Team

wahrend der Vorbereitungen
Spal} hatte.

=>» Team

Probt eure
Forschungsprasentation.

Lebt in eurer Prasentation die
Grundwerte!

=>» Team

Ubt eure Prasentation fiir das
Roboterdesign.

Denkt daran, zu erwahnen,
wie euer Team die Grundwerte
gelebt hat!

Ubt weiter 2,5-miniitige Robot-
Game Matches.

=>» Mitteilen

Schaut euch alle
Bewertungsbdgen an.
Gebt hilfreiches Feedback

auf Grundlage der
Bewertungsbdgen.

Ihr habt noch Zeit?

Arbeitet weiter an eurem
Roboter und an eurer
Forschungsprasentation!

Hat euch FIRST
LEGO League
Challenge Spal®
gemacht?

WAS EUCH BEIM WETTBEWERB ERWARTET

» Euer Team sollte beim Wettbewerb SpaB haben * |hr werdet eurer Forschungsprojekt und euer
und die Grundwerte bei allem, was ihr tut, einfliel3en Roboterdesign zeigen und erklaren, wie euer Team
lassen. die Grundwerte lebt.

» Euer gesamtes Team wird sich mit den Jurorlnnen * Beim Robot-Game werden zwei Teammitglieder
treffen, um eure ,Reise“ durch die Saison zu zeigen. den Roboter wahrend der 2,5-minutigen Matches
Denkt dartber nach, wo ihr begonnen habt und wo bedienen. lhr kdnnt verschiedene Teammitglieder
ihr jetzt seid. Uberlegt, was ihr geschafft habt, und fur verschiedene Aufgaben einwechseln.

welche Herausforderungen ihr gemeistert habt.

28 Ingenieurlnnen-Notizbuch | Treffen



Bereitet euch auf den Wettbewerb vor

[ ] Betrachtet euren Weg durch die Treffen und die

Saison.

Standet ihr vor Herausforderungen? Wie habt ihr

sie gemeistert?

[ ] Denkt iiber die Grundwerte nach, um die es in
den Einfuhrungen ging.
Wie habt ihr die Grundwerte angewendet?

[ ] Denkt daran, wie ihr euch am Ende jedes
Treffens mitgeteilt habt.
Wie konnt ihr den Jurorinnen von eurer Arbeit

berichten?

Ich
erzahle etwas
Uber unsere

gemeinsame
Reise.
Wir werden unser
Forschungsprojekt
prasentieren!

D Schaut euch eure Ziele an, die ihr auf S. 16
notiert habt.
Habt ihr eure Ziele erreicht? Warum (nicht)?

[ ] Sprecht iiber die Programme, die ihr fiir euren
Roboter geschrieben habt.
Wie wiirdet ihr diese einem/r Jurorin erklaren,
der/die eure Software nicht kennt?

[ ] Denkt an all die Arbeit, die ihr in euer
Forschungsprojekt gesteckt habt.
Fallen euch kreative Wege ein, eure harte Arbeit
darzustellen?

Ich erzahle, was wir

gelernt haben. Ich beschreibe,

Ich wie unser Team die

. Ich erklare
beschreibe unsere Grundwerte gelebt
das Design verschiedenen hat.

unseres Roboters
und alle seine
unterschiedlichen
Teile.

Programme und was
sie beim Roboter
ausldsen.
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Pseudocode

[Name der Aufgabe: Nummer der Aufgabe: J

PROGRAMMIERSCHIRTTE

Schreibt die Bewegungen auf, die der Roboter ausfiihren soll, um die Aufgabe zu erfiillen. )
Bewegung 1 Bewegung 6

Bewegung 2 Bewegung 7

Bewegung 3 Bewegung 8

Bewegung 4 Bewegung 9

Bewegung 5 Bewegung 10

Pseudocode
ist eure geplante

ROBOTER-PFADDIAGRAMM Pr99r6}mmierung
N in einzelnen

Schritten!

Zeichnet die Route, die der Roboter zur Erflillung der Aufgabe fahren soll.

Geht in die App und
startet ein neues
Projekt. Findet
heraus, welche
Codingblocke
den Roboter so
bewegen, wie
ihresinden
Programmier-
schritten oben

\ ~/  notiert habt.
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Forschung

Auf dieser Seite konnt ihr die Problemstellung, eure Forschung und eure Lésungen dokumentieren.
Nehmt bei Bedarf Extraseiten.

PROBLEM UND LOSUNGSANALYSE
Y Leitfragen:

Notiert hier wichtige Informationen. Nach welchen Infor-

mationen sucht ihr?

Konntihr verschiedene
Arten von Quellen nutzen,
z.B. das Internet, Blicher
und Expertinnen?

Beinhaltet diese Quelle
relevante Informationen
fur euer Projekt?

Ist es eine gute und
seridse Informations-
quelle?

Ihr fiillt
diese Seite
wahrend der
Treffen 7 und 8
aus.

QUELLEN

Schreibt auf, woher ihr eure Informationen habt, inklusive solcher Details wie den Titel, den/die Autorin
und die Webseite.

1.
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Projektentwicklung

Nutzt diese Seite, um den Losungsprozess sowie eure Losung zu entwickeln.

ZEICHNEN
N

Skizziert eure L6sung und benennt ihre Teile.

BESCHREIBUNG
N

Erklart eure L6sung und beschreibt, wie sie das Problem 16st.

\_ _/
lhr werdet
diese Seite

8 ausfillen.

Beschreibt den Prozess, den ihr durchlaufen habt, um eure Lésung zu entwickeln.
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Einfiihrung zu Aufgabe 8

Aktiv zu sein und gemeinsam zu spielen, macht viel
Spald. Wir kbnnen Menschen dabei helfen, aktiv zu
sein, indem wir Spiele und Aktivitaten entwickeln, die
alle spielen kdnnen. Boccia ist ein tolles Beispiel daflr
und eine der Wettkampfsportarten bei den Olympischen
Spielen.

Wie alle Aufgabenmodelle auf dem FIRST LEGO
League Challenge Spielfeld, kann euch das Boccia-
Modell in Aufgabe 8 (A08) zum Nachdenken Uber eurer
Forschungsprojekt inspirieren.

Um euch dabei zu helfen, einen Farbsensor zu
verwenden, der Linien auf der Matte folgt, haben wir

fur euch eine besondere Lektion gestaltet. Lest daftir
Lektion 5 auf S. 11. Von dort kommt ihr zur App fiir
SPIKE Prime oder LEGO MINDSTORMS Education EV3
Classroom.

AU Wiirfel Boccia Wurfmodell Boccia Zielvorrichtung und Rahmen

Dieses Spiel kann Uberall gespielt werden, wo man ein Ziel auf den Boden malen kann. Die Zielvorrichtung ist so
gestaltet, dass alle problemlos mitspielen kénnen.

In der App werdet ihr:

* Den Roboter, an dem ihr arbeitet, verandern.

* Ein besonderes Werkzeug bauen, das euch bei der
Aufgabe hilft.

» Den Roboter auf der richtigen Position in der Startzone
starten.

» Das Programm runterladen, das diese Aufgabe erfilllt.

* Den Roboter starten und zuschauen, wie er die
Aufgabe erfullt und die Punkte holt.

» Wendet euer Kénnen beim Linienfolgen an, um zum
Laufband zu gelangen.

» Uberlegt, wie ihr die Boccia-Aufgabe in euer
2,5-minutiges Robot-Game Match einbindet.
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